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Título: Aprende Matemáticas con Scratch. 
Resumen 
En educación, los alumnos tienen que aprender muchos y variados conceptos desde todas las materias, y si el profesor quiere 
tener éxito a la hora de trasmitirlos tiene que plantearse una buena estrategia (metodología). Debido a que el nuevo sistema 
educativo (LOMCE), está enfocado a la enseñanza y al aprendizaje por competencias, nos obliga a los enseñantes a tener que 
pensar en metodologías más acorde con este sistema de enseñanza y evaluación. Si la metodología utilizada es a través de 
actividades lúdicas, los alumnos presentarán una actitud más positiva y receptiva al aprendizaje asegurando un mayor porcentaje 
de éxito. 
Palabras clave: Scratch, TIC, Matemáticas, educación y programación. 
  
Title: Learn Math Scratch. 
Abstract 
In education, students have to learn many different concepts from all subjects, and if the teacher wants to succeed when 
transmitting them has to consider a good strategy (methodology ). Because the new educational system ( LOMCE ), is focused on 
teaching and learning skills, teachers forces us to have to think more in line with this system methodologies teaching and 
assessment. If the methodology used is through play activities, students will present a more positive and receptive to ensuring a 
higher percentage of successful learning attitude. 
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INTRODUCCIÓN 
En educación, los alumnos tienen que aprender muchos y variados conceptos desde todas las materias, y si el profesor 
quiere tener éxito a la hora de trasmitirlos tiene que plantearse una buena estrategia (metodología). 
Debido a que el nuevo sistema educativo (LOMCE), está enfocado a la enseñanza y al aprendizaje por competencias, 
nos obliga a los enseñantes a tener que pensar en metodologías más acorde con este sistema de enseñanza y evaluación.  
Si la metodología utilizada es a través de actividades lúdicas, los alumnos presentarán una actitud más positiva y 
receptiva al aprendizaje asegurando un mayor porcentaje de éxito. 
Palabras clave: Scratch, TIC, Matemáticas, educación y programación. 
Justificación 
Recordando las competencias clave podemos deducir los cambios importantes en los que se tienen fundamentar 
nuestras nuevas metodologías. 
Las competencias como ya sabemos son: 
a) Comunicación lingüística.  
b) Competencia matemática y competencias básicas en ciencia y tecnología. 
c) Competencia digital.  
d) Aprender a aprender. 
e) Competencias sociales y cívicas.  
f) Sentido de iniciativa y espíritu emprendedor.  
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g) Conciencia y expresiones culturales. 
 
La Educación Primaria ha de contribuir a la consecución de las competencias a través de las distintas áreas. Dado su 
carácter instrumental, en esta etapa se potenciará el desarrollo de las competencias en comunicación lingüística, 
competencia matemática y competencias básicas en ciencia y tecnología, de conformidad con lo establecido en el artículo 
2.2 del Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero, por el que se establece el currículo básico de la Educación Primaria. 
También sabemos que estas competencias se evalúan atendiendo a unos estándares de aprendizaje con unos 
determinados instrumentos. 
Analizando todo esto, veo muy interesante la enseñanza de las Matemáticas (se puede aplicar a cualquier materia), 
mediante un programa informático llamado: SCRATCH, un programa encaminado a la programación de objetos. 
Esta herramienta gráfica de programación es un software Libre, utiliza el lenguaje LOGO y está desarrollado por el 
grupo «The Lifelong Kindergarten group» en el Media Lab del MIT (Massachussets Institute of Tecnology). Este lenguaje 
gráfico nos da la posibilidad de crear historias interactivas, animaciones, juegos, música y arte, de forma sencilla. Su 
filosofía es la de programar conectando bloques predefinidos, como si fuesen piezas de un puzzle. 
 En este artículo se hace una introducción a las funciones de esta herramienta y a sus posibilidades educativas en 
primaria y en secundaria, para que los alumnos/as aprendan a programar como un medio, no como un fin en sí mismo. 
Scratch es una aplicación que se descarga de Internet y se tiene que instalar en los ordenadores de los usuarios. La 
descargar la aplicación se puede hacer de la web de la plataforma Scratch y además permite que los alumnos y alumnas 
compartan sus proyectos en la Red. 
La aplicación tiene versión en castellano, inglés y otros idiomas. Es programación orientada a objetos, con las 
estructuras básicas como: condicionales, bucles, funciones, etc. La interfaz es intuitiva y muy gráfica, por ellos la pueden 
utilizar niños y niñas con edades partir de los 8 años e incluso menores. 
 Existencia de un banco de recursos en el propio programa: objetos, personajes, escenarios, sonidos… La acciones de los 
personajes se forman apilando piezas como he comentado antes a modo de puzzle. La visualización de lo que hacemos en 
el programa es instantánea, así como las correcciones del mismo.  
¿POR QUÉ INICIAR AL ALUMNO EN LA PROGRAMACIÓN DESDE EDADES TEMPRANAS? 
La realización de proyectos en los que se incluya la programación,  permiten al alumnado aprender haciendo (tareas), 
desarrolla el pensamiento lógico y algorítmico, soluciona problemas de forma creativa, crear trabajos complejos de forma 
ordenada y estructurada a partir de sus propias ideas, trabajar de forma autónoma y en colaboración con sus compañeros 
y compañeras. 
Según este razonamiento, vemos que con este mecanismo (programando) trabajamos la mayoría de las capacidades 
básicas que tenemos que evaluar en nuestra programación. 
Además el alumno aprende de forma entretenida y con resultados visuales de forma instantánea que le hace aumentar 
su confianza y autoestima, y le motiva a seguir aprendiendo. 
Otra justificación de peso, es que en la LOMCE, al igual que en la LOE, queda establecido en su Artículo 18 que se 
trabajará de manera transversal en todas las áreas (asignaturas) de Primaria las Tecnologías de la Información y la 
Comunicación (TIC). 
En el Preámbulo de la Ley, podemos leer cómo uno de los principios que la rige es precisamente la incorporación de las 
tecnologías como medio para el cambio metodológico que exigen nuestras sociedades y el nuevo perfil de alumno. 
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 Del grafico anterior nos vamos a centrar en el apartado del aprendizaje de materias, en especial en la de 
MATEMÁTICAS. 
 La iniciación con Scratch en esta materia, la podemos utilizar para: 
 Hacer simples programas que simulen calculadoras de: sumar, restar, multiplicar, etc. 
 Repasar contenidos de forma interactiva y repetitiva (ejemplo: aprender las tablas de multiplicar). 
 Ver paso a paso el procedimiento de cálculo de algunos ejercicios (como ver la resta de números enteros). 
 La comprobación del aprendizaje de contenidos con simples juegos (conocer los números pares e impares de una 
serie de números). 
Antes de presentar alguna muestra de estas posibilidades, pongo la imagen de la interfaz gráfica del programa solo 
presento la interfaz del programa sin más detalles, porque este documento no es para explicar el manejo de SCRATCH, 
sino sus aplicaciones. 
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1- Hacer simples programas que simulen calculadoras de: sumar, restar, multiplicar, etc. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Programa a realizar: (multiplicación) 
Con él, hacemos que nos pida los 
factores de la multiplicación, y una vez 
introducidos nos calcula el producto 
automáticamente. 
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2- Repasar contenidos de forma interactiva y repetitiva (ejemplo: aprender las tablas de multiplicar) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Programa a realizar: 
El programa nos pregunta la tabla que queremos 
repasar, fijamos el número de ella, y automáticamente 
nos va calculando y presentando los valores 
automáticamente con un tiempo de espera de dos 
segundos. 
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3- La comprobación del aprendizaje de contenidos con simples juegos (conocer los números pares e impares de 
una serie de números) 
 
 
Programa a realizar: 
Debajo aparecen los programas que hay que copiar para hacer el juego. Uno es el del objeto gatito y el otro (más corto) 
el del objeto numero, que se repite para todos. 
El juego trata de reconocer los números pares del uno al diez, al tocar el gatito con un par el contador nos suma cinco 
puntos y el gatito se pone de color verde, pero si toca un número impar se resta dos puntos en el contador y el gatito se 
cambia a color gris. 
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